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Familiar Image dapat diartikan sebagai penggambaran yang dihadirkan 
secara berulang melalui set yang sama, dengan tujuan memberikan orientasi ruang 
dan menghadirkan kesan Deja vu lebih kuat bagi penonton. Sesuatu cerita yang 
berulang akan mudah diingat untuk dijadikan sebuah karya seni yang memiliki rasa. 
Rasa akan tercipta dari deretan gambar yang disajikan secara berulang di dalam 
beberapa sequence. 
Karya ini mengalami banyak perubahan dari segi naskah. Banyak scene 
yang sudah ditulis dan beberapa scene terus mengalami perubahan seiring ide dan 
inspirasi yang muncul. Oleh karena itu, tahap praproduksi menjadi tumpuan yang 
penting dalam proses penulisannya. Adapun proses produksi, pascaproduksi, dan 
mengalami penyesuaian terhadap shot – shot yang dibuat saat pra produksi. 
Familiar image yang diciptakan untuk Frekuensi Plot, bertujuan untuk 
memberikan gambaran yang sama pada scene yang berulang. Adapun, pengulangan 
dalam suatu naskah, dapat divisualkan secara monoton, memvisualkan proses 
perubahan tindakan tokoh utama dan menciptakan kesan familiar kepada 
penontonnya. Penonton akan merasa dekat dengan tokoh utama yang mengalami 
kejadian tersebut. 





A. Latar Belakang Penciptaan 
Manusia sering dihadapkan dengan banyak pilihan, manusia 
diharuskan untuk memilih dan menerima akibat dari pilihan itu sendiri. 
Seperti contoh ketika seorang anak akan berangkat ke sekolah dan bangun 
kesiangan, anak tersebut akan terburu-buru dan dikejar oleh waktu, di 
perjalanan dihadapkan oleh kemacetan, karena terburu-buru dan takut 
terlambat, akhirnya mengambil jalan memutar dan lebih jauh. Ketika 
melewati jalan yang lebih jauh tanpa diketahui ada pohon besar tumbang 
dan menghalangi jalan, akibatnya sudah dipastikan anak itu terlambat 
sekolah. Akibat seperti inilah yang sering ditemui dalam kehidupan sehari-
hari. 
Sutradara menerima naskah dengan struktur linier dan merubahnya 
menjadi non linier dengan pengulangan tiga kali. Naskah yang sudah ada 
dirubah dengan penambahan pengulangan dua kali plot yang bertujuan 
untuk memberikan proses perubahan yang lebih panjang pada karakter 
tokoh utama yaitu Ezra, dimana jika struktur hanya berjalan linier, karakter 
Ezra berubah dengan cepat. Pengulangan atau Frekuensi plot tersebut juga 
sebagai representasi dari game yang Ezra mainkan, karena game tersebut 
menjadi titik awal masalah ketika Ezra lebih memilih bermain game 
daripada bermain bersama adiknya. 
Naskah “Try Again” versi Sutradara akan menerapkan Frekuensi 
Plot yang berfungsi untuk membangun perubahan tujuan tokoh utama dalam 
menyelesaikan masalahnya, karena keputusan tokoh utama disetiap 
pengulangan akan berbeda dan pastinya akan berpengaruh pada kejadian 
berikutnya meskipun itu hanya mempengaruhi sedikit. 
Frekuensi Plot di naskah “Try Again” versi Sutradara terbagi 
menjadi tiga sequence dimana setiap sequencenya memiliki struktur 
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dramatik tersendiri. Sequence satu terdapat pengenalan dan konflik. 
Sequence dua hanya terdapat konflik. Sequence tiga akan terdapat konflik 
dan penyelesaian. Pengulangan tidak dimunculkan dengan adegan yang 
sama, namun pengulangan dihadirkan melalui adegan yang berbeda, agar 
memberikan kesan deja vu pada penonton. Deja vu sendiri memiliki arti 
pernah dilihat, sehingga arti deja vu adalah suatu perasaan ketika seseorang 
mengalami sesuatu yang pernah terjadi sebelumnya. 
Naskah film “Try Again” versi Sutradara berulang sebanyak tiga 
kali, pengulangan tersebut berfungsi untuk proses perubahan yang lebih 
panjang pada karakter Ezra, untuk memperkuat pengulangan tersebut 
dipakailah konsep Familiar Image, hal tersebut yang mendasari 
penggunaan Familiar Image dalam film “Try Again”. Familiar Image 
diterapkan dengan pengulangan angle, shot size, set, dan propertinya, 
namun akan berbeda dari segi adegan dan ekspresi tokoh utama, perubahan 
tujuan karakter Ezra ditunjukkan pada setiap awal pengulangan sequence. 
Perbedaan itu untuk menunjukkan perubahan motivasi tokoh utama pada 
awal setiap sequence meskipun dalam waktu dan tempat yang sama seperti 
sebelumnya. 
 
B. Ide Penciptaan Karya 
Ide penciptaan karya ini diambil dari pengalaman masa kecil ketika 
bermain game. Dimana sebuah game bisa membuat seseorang yang 
memainkannya menjadi ketergantungan, membuat penasaran, kesusahan 
karena tingkat kesulitannya dan tidak jarang membuat kesal pemain ketika 
kalah dalam mencapai goals dari game tersebut. Pemain akan terus bermain 
dan berusaha melewati tantangan agar mencapai goals dari game yang 
dimainkannya. Dari keunikan game tersebut tercipta sebuah ide untuk 
diaplikasikan dalam sebuah film. Beberapa ide juga didapat dari 
pengalaman dengan keluarga, ide disatukan dan terbentuklah naskah film 
“Try Again” ini. 
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Film “Try Again” akan dikemas dengan struktur representasi dari 
game yang berulang, namun tidak dengan dengan adegan dan tujuan yang 
sama, dan secara visual representasi dari game tidak terlalu ditonjolkan 
karena visual game itu sendiri sudah ada pada game yang dimainkan oleh 
pemeran utama. 
Peristiwa yang sama akan muncul kembali, namun dengan aksi 
reaksi yang berbeda, dan terdapat beberapa harapan untuk keluar dari siklus 
pengulangan. Pengulangan akan terjadi tiga kali, dimana pada pengulangan 
tersebut dimulai saat Ezra baru kalah bermain game, sequence pertama Ezra 
akan kebingungan dan fokus mencari adiknya, sequence kedua Ezra akan 
fokus untuk pulang dan mencegah orang tuanya bertengkar, sequence tiga 
Ezra akan fokus kembali untuk mencari adiknya namun dengan pemikiran 
yang berbeda. 
Pengulangan tersebut berfungsi untuk penekanan perubahan 
karakterisasi pada tokoh utama dan memberikan kesan deja vu, keputusan 
yang diambil tokoh utama akan berbeda disetiap kesempatan, dan setiap 
keputusan tersebut memiliki akibat yang berbeda pada tokoh utama dan 
sekitarnya. Perubahan karakter Ezra akan ditunjukkan pada awal masuknya 
sequence, yaitu pada scene 5, 13, dan 21, karena perubahan karakter Ezra 
ini, Ezra merubah tujuannya dan hal tersebut berdampak pada kejadian 
selanjutnya dan secara tidak langsung merubah situasi di setiap ia bertemu 
orang lain. 
Pada awal film, terdapat montage sequence yang berfungsi 
mengenalkan set yang nantinya dilewati oleh Ezra, guna mengenalkan awal 
permasalahan dan tokoh utama Ezra dan para tokoh pendukung lainnya 




C. Tujuan dan Manfaat Penciptaan 
Tujuan penciptaan karya: 
1. Menciptakan sebuah karya film fiksi yang memiliki plot 
pengulangan tiga kali. 
2. Menunjukkan bahwa perubahan kecil dapat berdampak besar pada 
kejadian selanjutnya. 
Manfaat penciptaan karya: 
1. Memberikan gambaran imajinasi ketika ia dihadapkan dalam 
keputusan yang salah. 
2. Memberikan refleksi tentang hubungan antar saudara dan keluarga 
yang kuat. 
 
D. Tinjauan Karya 
Pembuatan film fiksi “Try Again?” dengan menerapkan familiar image 
untuk memperkuat Frekuensi Plot tidak lepas dari inspirasi beberapa karya 
film yang sudah ada, beberapa diantaranya, sebagai berikut: 
1. Run Lola Run (1998, Jerman) 
Gambar 1.1 Poster Run Lola Run (1998) 
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Judul: Run Lola Run (Lola Rennt) 
Sutradara: Tom Tykwer 
Tahun: 1998 
Durasi: 80 Menit 
Film ini menceritakan tentang seorang gadis berambut merah 
bernama Lola yang mendapat telepon dari sang kekasih yang bernama 
Manni. Manni yang bekerja untuk seorang, hmm semacam gangster gitu 
lah, harus mengantar uang sebesar 100.000 Deutschmarks untuk si bos. 
Tapi sayangnya, sewaktu dia naik kereta dia gugup waktu melihat ada 
polisi, lalu refleks dia keluar dari kereta dan meninggalkan tas yang 
berisi uang itu tadi di kereta. Uang tersebut diambil oleh seorang 
gelandangan yang ada di kereta itu. Lalu, Manni menelepon Lola untuk 
meminta bantuan. Manni memberikan Lola waktu hanya 20 menit untuk 
bisa sampai ke tempat Manni dengan membawa uang sebesar 100.000 
Deutschmarks. Untuk membantu Manni, Lola berusaha keras dan lari 
secepat mungkin untuk bisa membantu Manni. 
Adegan pertama setelah ia berpikir meminta bantuan ayahnya, 
ternyata ia datang ke Bank tempat ayahnya bekerja pada waktu yang 
tidak tepat. Ayahnya tengah membicarakan masalah dengan 
kekasihnya. Lola kemudan diusir dan diberitahu bahwa ia bukan anak 
kandung ayahnya. Lalu ia berlari menuju Manni, ia terlambat. Manni 
masuk ke sebuah toko di pusat kota untuk merampok, kemudian dengan 
terpaksa Lola membantunya. Keduanya kemudian dikepung polisi, dan 
Lola tertembak. Lola tidak mau hal ini terjadi, ia membuat keputusan 
lain. 
Bagian kedua, Lola pergi ke Bank Belanda untuk menemui ayahnya. 
Ayahnya tidak bersedia membantu dan Lola akhirnya merampok 
100.000 Marks. Lola berhasil kabur, tetapi pada saat ia tiba, Manni 
tertembak. Bagian ketiga, Lola datang ke Bank Belanda, ia tidak 
berhasil bertemu ayahnya. Ia kemudian berpikir cepat untuk 
mendapatkan sejumlah uang yang dibutuhkan Manni. Kemudian ia 
6 
 
pergi ke tempat Casino. Ia memenangkan sejumlah uang yang ia 
butuhkan. Pada saat yang bersamaan Manni juga berhasil mengambil 
uangnya kembali dari seorang pemulung. Akhir cerita Manni berhasil 
menyerahkan uang sejumlah 100.000 Mark kepada bosnya dan 
keduanya masih memiliki uang yang dimenangkan Lola dari bermain 
Casino. 
Film ini memiliki kesamaan dengan film “Try Again?” dimana film 
ini menggunakan Frekuensi Plot untuk menceritakan 3 kejadian sama 
namun dengan 3 alternatif penyelesaian yang berbeda. Film ini juga 
menunjukkan setiap keputusan yang diambil diawal akan memberikan 
hasil yang berbeda pula dikemudian, pada film ini juga cara 
menempatkan flashback ketika akan kembali ke kejadian awal. 
 
2. Happy Death Day (2017) 
Judul: Happy Death Day (2017) 
Sutradara: Christopher Landon 
Tahun: 2017 
Durasi: 90 Menit 
Gambar 1.2 Poster Film Happy Death Day (2017) 
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Tree Gelbman (Jessica Rothe) bangun kesiangan di sebuah kamar 
asrama laki-laki. Ia mabuk semalaman. Tree adalah tipikal mean girl: 
judes, bermulut tajam, bitchy, terobsesi pada gaya hidup kekinian, dan 
bergabung dengan geng gadis-gadis judes lainnya. Perjalanan pulang 
dari asrama laki-laki ke asrama perempuan menunjukkan sebagian besar 
sifatnya. 
Ketika semua orang berpakaian kuliah, ia jalan dengan tank top, 
celana ketat, dan ber-high heel. Ia menolak menandatangani 
petisi global warmingdengan kasar, tidak menjawab telepon ayah, 
mencampakkan mantan pacar, hingga membuang kue ulang tahun yang 
dihadiahkan teman sekamarnya. Hari itu ia berulang tahun. Hari yang 
bahagia. Namun di penghujung hari, seseorang bertopeng 
membunuhnya dengan pisau. Dan Tree terbangun lagi di asrama laki-
laki. 
 Film ini memiliki kesamaan dengan film “Try Again?” dimana film 
ini menggunakan teknik Familiar Image di beberapa peristiwa 
pengulangannya. Namun lebih di tekankan pada ekspresi tokoh utama, 
dengan pengulangan yang lebih banyak menciptakan rasa penasaran 
penonton agar ingin mengetahui jalan ceritanya meskipun sudah 
mengetahui akhir cerita, yaitu tokoh utama mati. 
(Sumber: Film Happy Death Day (2017)) 
  
 
Gambar 1.3 Contoh Familiar Image 
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3. Scott Pilgrim vs. The World (2010) 
Judul: Scott Pilgrim vs. The World (2010) 
Sutradara: Edgar Wright 
Tahun: 2010 
Durasi: 110 Menit 
 
Menceritakan Scott Pilgrim (Michael Cera) yang mulai malas 
dengan pacarnya high school girl Knives Chau (Ellen Wong) dan 
mendadak jatuh cinta dengan gadis misterius Ramona Flowers (Mary 
Elizabeth Winstead). Dalam usaha pendekatannya, Scott tidak 
menyangka bahwa dia harus bertarung menghadapi the League of Evil 
Exes, mantan-mantan pacar Ramona. 
Persamaan dengan Film “Try Again?” adalah visual efek yang 
ditampilkan, nantinya efek seperti ini akan diterapkan di beberapa scene 
ketika kamera menjadi Point of View Ezra dan adegan dimana HP Ezra 
akan muncul efek glitch tersebut, guna untuk memberikan efek yang 
mendukung jalannya cerita. 
 
Gambar 1.4 Poster Film Scott Pilgrim vs. The World (2010) 
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4. The Dark Knight (2008) 
Judul: The Dark Knight (2008) 
Sutradara: Christopher Nolan 
Tahun: 2018 
Durasi: 110 Menit 
 
Berkisah soal kota Gotham yang hancur diserang pria dengan 
dandanan ala badut Joker (Heath Ledger). Joker juga memimpin 
perampokan di bank kota Gotham. Sesuai tugasnya, Bruce Wayne alias 
Batman (Christian Bale) berusaha meredam kejahatan Joker. Bruce 
Wayne dibantu oleh polisi Jim Gordon (Gary Oldman) dan Harvey Dent 
(Aaron Eckhart). Niat Batman bukannya tanpa perlawanan, dalam 
sebuah rapat antar mafia, Joker muncul dan menawarkan untuk 
membunuh Batman asalkan setengah dari aset para mafia itu diserahkan 
kepadanya. Mafia yang takut terhadap Batman pun menyetujui usul 
Joker. 
Sejak kejadian itu, keonaran Joker beralih dari perampokan dan 
penghancuran, menjadi pembunuhan. Joker mengancam apabila 
Gambar 1.5 Poster Film The Dark Knight (2008) 
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Batman tidak menyerahkan diri dan membuka topengnya di depan 
umum, setiap hari akan ada orang yang meninggal. Masyarakat semakin 
resah dan tidak lagi menghiraukan Batman yang suka menolong. Untuk 
kebaikan bersama, Batman berniat memenuhi permintaan Joker. Namun 
sebelum hal itu dilakukan, Harvey menyerahkan diri dan mengaku 
sebagai Batman. 
Harvey ditangkap polisi dan dibawa ke kantor. Di perjalanan, mobil 
yang ditumpangi Harvey diserang dan terjadilah pertempuran. Dalam 
pertempuran tersebut, Joker berhasil ditangkap, namun Harvey dan 
Rachel (Maggie Gyllenhaal), kekasih Harvey, juga ditangkap oleh anak 
buah Joker. Harvey dan Rachel disekap dalam ruangan terpisah yang 
tersambung dengan peledak. Tugas Batman adalah menyelamatkan 
mereka berdua dan menangkap kembali Joker yang kabur di waktu 
kemudian. 
Film ini memiliki kesamaan dengan film “Try Again?” pada bagian 
mood suasana. Dimana mood di dalam rumah mengambil referensi dari 
film The Dark Knight. Konsep mood ini akan mendukung familiar 
image agar apa yang akan dirasakan tokoh utama juga sampai pada 
penonton. 
(Sumber: Film The Dark Knight (2008)) 
 
Gambar 1.6 Contoh Lighting Ratio 6:1 
